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Lektion 1 5

IA €N  Kennstauinm

Wiirfelspiel - Verben mit Dativ und Akkusativ

Ein Spiel fir Gruppen von je 2 bis 4 Schilerinnen und Schiilern
Dauer: ca. 20 bis 25 Minuten
Kopiervorlage zu Ideen 2, Lektion 15 C, C1 und C2

Hinweise fiir Lehrerinnen und Lehrer:
Mithilfe des Spiels werden Verben mit Dativ und Akkusativ sowie die Personalpronomen im Dativ
und Akkusativ gelbt.

Vorbereitung:

Kopieren Sie die Kopiervorlagen fiir jede Gruppe einmal, wobei Sie Kopiervorlage 1 moglichst auf DIN-A3-Format
kopieren. Kleben Sie die Kopien von Kopiervorlage 1 auf diinne Pappe. AuBerdem bendtigen Sie pro Gruppe einen
Wiirfel und 2 bis 4 Spielfiguren.

Ablauf:

Schritt 1:

Bilden Sie Gruppen von 2 bis 4 Sch. Jede Gruppe erhalt ein Losungsblatt (Kopiervorlage 2), ein Spielfeld
(Kopiervorlage 1), einen Wiirfel sowie eine Spielfigur pro Spieler. Erklaren Sie dann das Spiel. Lesen Sie die
Aktionsfelder mit den Sch durch und klaren Sie eventuell unbekannten Wortschatz wie ,aussetzen” oder ,vorriicken”,
Helfen Sie im Lauf des Spiels bei Fragen und Unklarheiten.

Schritt 2:

Die Sch setzen ihre Spielfiguren auf das Startfeld. Ein Sch beginnt und wiirfelt. Mit seiner Spielfigur rlickt er
entsprechend der gewiirfelten Augenzahl auf ein Spielfeld vor. Kommt er auf ein Feld mit einem Verb, so muss er
mit dem Verb im Prdsens oder Perfekt und dem richtigen Kasus, also Akkusativ oder Dativ, einen korrekten Satz
bilden. Bsp.: Der Sch kommt auf das Feld ,helfen”. Da das Verb ,helfen” den Dativ nach sich zieht, konnte sein Satz
folgendermafien lauten: ,Ich helfe dir bei den Hausaufgaben.” Es kdnnen auch Gegenstande oder Namen eingesetzt
werden, z.B.,Die Blicher gehoren mir” Die anderen Gruppenmitglieder kontrollieren, ob der Satz grammatisch
richtig und inhaltlich korrekt ist. Sie kdnnen dazu das Lésungsblatt zur Hilfe nehmen. Kommt ein Sch auf ein
Aktionsfeld, so muss er der Anweisung auf dem Feld folgen. Kommt ein Spieler mit seiner Spielfigur auf ein Feld,
auf dem bereits eine andere Spielfigur steht, so kann er diese ,schmeif3en”. Die andere Figur muss zum Start zuriick.
Gewonnen hat der Sch, der als Erster das Zielfeld erreicht.
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I Lektion 1
A e e Wiirfelspiel —Verben mit Dativ cRHon 5
und Akkusativ

Kopiervorlage 1: Spielfeld

( N\ N\ N\ N\ N\
Start Du hast zu lange
. . geschlafen. Setze
wecken I gratulieren I anrufen I .
I eine Runde aus.
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Heute ist dein Ungliickstag. N
Du musst .
an den Start besuchen schmecken horen
zuriick. <] )
- N Du spielstam einladen
Computer.
finden Setze eine
Runde aus. \ . J
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fragen : passen
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. ) es geht - - \
gehdren
( = kennen
X y Du hast keinen %
- Fahrschein. ,
4 ) sehen hyi §
Herzlichen Geh vier - | g
Gliickwunsch! Felder zuriick. i -
uckwunseh: L ) Esregnet und du
Du darfst musst langsam
zwei Felder fahren. Geh zwei
vorriicken. Felder zuriick.
brauchen suchen gefallen
. J/
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Ideen

Verben mit Akkusativ:

Wiirfelspiel —Verben mit Dativ
und Akkusativ

Kopiervorlage 2: Losungsblatt

Verben mit Dativ:

Lektion

15

anrufen gefallen

besuchen gehodren

brauchen es geht

einladen gratulieren

finden passen

fragen schmecken

horen

kennen

sehen

suchen

wecken

Personalpronomen:
Nominativ ich du er, sie, es wir ihr sie, Sie
Akkusativ mich dich ihn, sie, es uns euch sie, Sie

. mir dir ihm, ihr, ihm uns euch ihnen, lhnen

Dativ
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